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ABSTRAK
Bimbim & Ketty Pet Shop merupakan salah satu perusahaan yang tergolong dalam usaha kecil
menengah yang bergerak dibidang penjualan perlengkapan, peralatan, makanan, dan vitamin hewan
peliharaan. Sampai saat ini Bimbim & Ketty Pet Shop belum mempunyai media pemasaran dengan
menggunakan media elektronik secara online. Hal tersebut menyebabkan cakupan pemasaran
menjadi terbatas. Selain belum tersedianya media pemasaran online, proses pengelolaan data
dan transaksi penjualan masih dilakukan secara manual, sehingga akan memakan waktu lama
dalam pencarian data dan kemungkinan kehilangan data menjadi lebih tinggi. Untuk mengatasi
permasalahan yang ada, perlu adanya Perancangan Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web Pada
Bimbim & Ketty Pet Shop yang berguna sebagai media promosi dan mempermudah pencatatan
penjualan. Model pengembangan sistem yang digunakan oleh penulis yaitu menggunakan model
pendekatan Waterfall yang hanya meliputi tahap analisis dan desain / perancangan. Metode yang
digunakan untuk analisa dan perancangan perangkat lunak adalah metode Object Oriented Analysis
Design (OOAD) dengan tools Unified Modeling Language (UML). Diharapkan perancangan ini
nantinya dapat mempermudah konsumen dalam melakukan pemesanan dan pemilik toko dalam
melakukan promosi dan pencatatan penjualan.
Kata Kunci: Perancangan, Pet Shop, Sistem Informasi Penjualan, Web
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ABSTRACT
Bimbim & Ketty Pet Shop is a small and medium business company that is engaged in the sale of
pet supplies, equipment, food, and vitamins. Until now, Bimbim & Ketty Pet Shop does not have a
marketing media using online electronic media. This causes the scope of marketing to be limited.
In addition to the unavailability of online marketing media, the process of managing data and sales
transactions is still done manually, so it will take a long time to search for data and the possibility
of data loss is higher. To overcome the existing problems, it is necessary to design a Web-Based
Sales Information System at Bimbim & Ketty Pet Shop which is useful as a promotional medium
and makes it easier to record sales. The system development model used by the author is using the
Waterfall approach model which only includes the analysis and design / design stages. The method
used for software analysis and design is the Object Oriented Analysis Design (OOAD) method
with Unified Modeling Language (UML) tools. It is hoped that this design will make it easier for
consumers to place orders and shop owners in conducting promotions and recording sales.
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Kemajuan di bidang teknologi, komputer, dan telekomunikasi mendukung
perkembangan teknologi internet. Dengan internet pelaku bisnis tidak lagi men-
galami kesulitan dalam memperoleh informasi apapun, untuk menunjang aktivitas
bisnisnya, bahkan sekarang cenderung dapat diperoleh berbagai macam informasi,
sehingga informasi harus disaring untuk mendapatkan informasi yang tepat dan rel-
evan. Penggunaan internet dalam bisnis berubah dari fungsi sebagai alat untuk
pertukaran informasi secara elektronik menjadi alat untuk aplikasi strategi bisnis,
seperti: pemasaran, penjualan, dan pelayanan pelanggan (Prihastono, 2010).
Dimasa lalu, aktivitas dunia perdagangan dilakukan melalui penawaran
langsung tapi pertumbuhan drastis dari internet telah mengubah paradigma terse-
but. Pemakaian sistem e-commerce sangat menguntungkan banyak pihak, baik kon-
sumen, produsen maupun penjual. Melalui internet, pedagang dapat menawarkan
produknya secara online kepada pembeli tanpa perlu bertatap muka (Ibnu, Offer-
mans, dan Glasbergen, 2018). E-commerce (perdagangan melalui internet) adalah
kegiatan kegiatan bisnis dengan tujuan mengambil keuntungan seperti penjualan,
pembelian, pelayanan, informasi, dan perdagangan melalui perantara suatu jaringan
komputer, terutama internet (Rejeki dan Utomo, 2011).
Bimbim & Ketty Pet Shop merupakan badan usaha yang bergerak dibidang
penjualan perlengkapan, peralatan, makanan dan vitamin hewan peliharaan. Bim-
bim & Ketty Pet Shop beralamatkan di Jl. Taman Karya, Kec. Tampan, Kota Pekan-
baru yang berdiri sejak bulan Februari tahun 2018. Dari hasil wawancara yang saya
lakukan, Bimbim & Ketty Pet Shop memiliki 2 orang karyawan dan penjualan per-
bulannya mencapai 300 produk.
Sampai saat ini Bimbim & Ketty Pet Shop belum mempunyai media pe-
masaran dengan menggunakan media elektronik secara online. Hal tersebut menye-
babkan cakupan pemasaran Bimbim & Ketty Pet Shop menjadi terbatas, sehing-
ga konsumen yang berada jauh dari toko kurang begitu mengenal dan mengetahui
produk-produk yang terdapat pada Bimbim & Ketty Pet Shop. Belum tersedianya
media pemasaran dengan menggunakan media elektronik online ini juga menye-
babkan konsumen harus datang langsung ke toko untuk membeli peralatan hewan
peliharaan yang dibutuhkan, sehingga konsumen harus mengeluarkan tenaga dan
biaya untuk mendapatkannya.
Selain belum tersedianya media pemasaran online, proses pengelolaan data
dan transaksi penjualan yang sedang berjalan di Bimbim & Ketty Pet Shop masih
dilakukan secara manual, kasir membuat nota penjualan untuk konsumen sebagai
bukti pembayaran lalu duplikasi nota penjualan digunakan kasir untuk membuat
laporan data penjualan. Data penjualan barang pada nota penjualan tersebut akan
di salin kedalam laporan data penjualan, sehingga akan diketahui stok barang yang
habis dan diketahui juga hasil laba atau rugi penjualan barang pada Bimbim & Ketty
Pet Shop. Dikarenakan banyaknya arsip nota yang ada akan memakan waktu lama
dalam pencarian data dan belum adanya suatu dokumentasi data yang baik, maka
kemungkinan akan kehilangan data menjadi lebih tinggi. Penjualan konvensional
memiliki kelemahan yaitu dalam memproses data penjualan akan memakan banyak
waktu dan tenaga, belum lagi kesalahan yang rentan terjadi (Putri dan Astuti, 2017).
Penelitian terkait yang membahas topik tentang penjualan berbasis web se-
belumnya sudah pernah dilakukan oleh Yusriyanah (2019) dari Universitas Mercu
Buana, dengan hasil penelitiannya mereka berhasil membuat sebuah website yang
dapat memberikan informasi secara detail dan akurat mengenai produk yang di-
jual pada toko Puri Vet. Penelitian lainnya juga dilakukan oleh Taufik (2019) dar-
i STMIK Nusa Mandiri, dengan judul Perancangan Sistem Informasi Penjualan
Makanan Kucing dan Anjing Berbasis Web. Penelitian ini menghasilkan sebuah
sistem informasi berbasis web yang berguna untuk membantu dalam mempermu-
dah pengelolaan data penjualan dan penggajian pada Siego Pet Shop.
Berdasarkan uraian dan kondisi yang sudah di jelaskan diatas, penulis
berusaha merancang sebuah “Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web pada Bim-
bim & Ketty Pet Shop” guna mempermudah konsumen dalam melakukan peme-
sanan dan pemilik toko dalam melakukan promosi dan pencatatan penjualan.
1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, permasalahan yang
akan diselesaikan dalam penelitian ini yaitu bagaimana merancang sebuah Sistem
Penjualan Berbasis Website sebagai media promosi dan pencatatan penjualan pada
Bimbim & Ketty Pet Shop.
1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan yang dilakukan lebih terarah dan sesuai dengan tujuan
yang ingin dicapai, maka perlu adanya batasan-batasan masalah, yaitu:
1. Website yang dibangun dapat menampilkan informasi produk seperti detail
produk dan harga produk.
2. Website yang dibangun dapat melayani pemesanan secara langsung pada
website tersebut.
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3. Website ini menggunakan 2 aktor yaitu: karyawan sebagai administrator
dan pelanggan sebagai user.
4. Menggunakan model pendekatan Waterfall yang hanya meliputi tahap anal-
isis dan desain / perancangan.
5. Menggunakan Object Oriented Diagram (OOD) meliputi Usecase Diagram
dan Class Diagram.
1.4 Tujuan
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, tujuan yang ingin
dicapai dalam penelitian ini adalah merancang sebuah website penjualan yang da-
pat menghubungkan Bimbim & Ketty Pet Shop dengan pembeli secara langsung
melalui jaringan internet. Merancang sebuah website penjualan sebagai media pro-
mosi dan pencatatan penjualan pada Bimbim & Ketty Pet Shop.
Mengembangkan sistem penjualan yang sedang berjalan menjadi berba-
sis web di Bimbim & Ketty Pet Shop untuk memperluas cakupan pemasaran ser-
ta memudahkan konsumen dalam mendapatkan informasi mengenai barang dan
melakukan pemesanan barang yang ada pada Bimbim & Ketty Pet Shop.
1.5 Manfaat
Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:
1. Dapat membantu masyarakat dengan mudah mencari informasi tentang har-
ga dan detail produk pada Bimbim & Ketty Pet Shop.
2. Dapat memaksimalkan waktu dan tenaga dalam proses transaksi penjualan.
3. Dapat menjadi pilihan bagi konsumen sesuai dengan yang diinginkan.
4. Dapat menjadi perbandingan dengan toko lain sehingga dapat dengan mu-
dah menilai toko tersebut.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan ini disusun supaya dalam penulisan laporan lebih
teratur serta sesuai dengan tujuan yang diharapkan, berikut sistematika penulisan
penelitian Tugas Akhir ini:
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) latar belakang masalah; (2)
rumusan masalah; (3) batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat; dan (6) sistematika
penulisan.
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BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) profil bimbim & ketty pet
shop; (2) sistem; (3) informasi; (4) sistem informasi; (5) penjualan; (6) website; (7)
analisis sistem; (8) perancangan sistem; (9) metode pengembangan perangakat lu-
nak; (10) object oriented analysis design (ooad); (11) unifield modelling languange
(uml); (12) database; (13) penelitian terdahulu.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) tahap perencanaan; (2) tahap
pengumpulan data; (3) tahap analisa dan perancangan; (4) tahap dokumentasi.
BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
BAB 4 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) analisis sistem berjalan; (2)
analisis kebutuhan; (3) analisis sistem usulan; (4) perancangan sistem; (5) peran-
cangan database (6) perancangan interface.
BAB 5. PENUTUP




2.1 Profil Bimbim & Ketty Pet Shop
Bimbim & Ketty Pet Shop merupakan badan usaha yang bergerak dibidang
penjualan perlengkapan, peralatan, makanan dan vitamin hewan peliharaan. Bim-
bim & Ketty Pet Shop beralamatkan di Jl. Taman Karya, Kec. Tampan, Kota Pekan-
baru yang berdiri sejak bulan Februari tahun 2018. Dari hasil wawancara yang saya
lakukan, Bimbim & Ketty Pet Shop memiliki 2 orang karyawan dan penjualan per-
bulannya mencapai 300 produk.
2.2 Sistem
Secara sederhana sistem dapat diartikan sebagai suatu kumpulan atau him-
punan dari unsur atau variabel-variabel yang saling terorganisasi, saling berinteraksi
dan saling bergantung satu sama lain.
Sistem merupakan jaringan dari elemen-elemen yang saling berhubungan,
membentuk suatu kesatuan untuk melaksanakan suatu tujuan pokok dari sistem
tersebut. Tujuan pokok dari sistem komputer adalah mengolah data untuk meng-
hasilkan informasi. Sistem yang dimaksud disini adalah sistem yang terotomatisas-
i, yang merupakan bagian dari sistem manusia dan berinteraksi atau dikontrol oleh
satu atau lebih komputer sebagai bagian dari sistem yang digunakan (Apriyanto,
2011).
2.3 Informasi
Informasi merupakan hasil dari pengolahan data menjadi bentuk yang lebi-
h berguna bagi yang menerimanya yang menggambarkan suatu kejadian-kejadian
nyata dan dapat digunakan sebagai alat bantu untuk pengambilan suatu keputusan
(Habibie, 2018).
Menurut Geogre H. Bodnar dan William S dalam Sukadi (2020) menya-
takan bahwa Informasi adalah data yang berguna yang diolah sehingga dapat di-
jadikan dasar untuk mengambil keputusan yang tepat. Fungsi utama informasi
adalah menambah pengetahuan atau mengurangi ketidakpastian pemakai informasi,
informasi yang disampaikan kepada pemakai merupakan hasil dari pengolahan da-
ta.
2.4 Sistem Informasi
Sistem informasi merupakan komponen-komponen dari subsistem yang sal-
ing berhubungan dan bekerjasama secara harmonis untuk mencapai suatu tujuan
yaitu mengolah data menjadi informasi (Lilis, 2009).
McLeod dalam Prasojo dan Prasetyo (2005) menyatakan bahwa secara prin-
sip sistem dapat dikelompokan menjadi dua yaitu sistem terbuka dan sistem tertut-
up. Sistem terbuka adalah sistem yang dihubungkan dengan lingkungannya melalui
sumber daya, adapun dapat dilihat pada Gambar 2.1 dibawah ini.
Gambar 2.1. Sistem Terbuka
Sistem tertutup adalah sistem yang tidak beinteraksi secara langsung dengan
lingkungannya melalui sumber daya. Sistem tertutup biasanya hanya dalam labo-
ratorium dengan pengontrolan dan pengendalian yang sangat ketat. Pada dasarnya
kita jarang menemui suatu sistem yang benar-benar tertutup dari lingkungannya,
adapun hal ini dapat dilihat pada Gambar 2.2.
Gambar 2.2. Sistem Tertutup
2.5 Penjualan
Penjualan adalah penjualan barang dagang oleh perusahaan, penjualan dapat
dilakukan secara kredit dan tunai (S R, 2009). Secara umum pengertian penjualan
adalah aktivitas terpadu dalam pengembangan berbagai perencanaan strategis yang
ditujukan pada upaya pemenuhan kebutuhan dan kepuasan konsumen yang berakhir
pada transaksi penjualan dengan memperoleh laba.
Tujuan dari penjualan adalah memperoleh laba atau keuntungan dar-
i transaksi penjualan akan produk yang dihasilkan. Dalam mewujudkan tujuan
tersebut, tidak lupa untuk terus memperhatikan kinerja para penyalur produk seper-
ti distributor, agen, lembaga atau mitra penjualan yang lainnya. Peningkatan mutu
dari lembaga pemasaran tersebut dalam hal menjaga kualitas barang atau jasa sa-
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ngat menentukan penjualan akhir. Beberapa jenis transaksi penjualan adalah seba-
gai berikut:
1. Penjualan Tunai. Transaksi penjualan ini memiliki sifat cash dan carry.
Transaksi penjualan ini dilakukan secara kontan ataupun memiliki jangka
waktu tertentu yang di anggap kontan, umumnya satu bulan. Suatu usa-
ha dapat melakukan transaksi tunai kemudian mengimputnya dalam sebuah
catatan maupun melalui sistem penjualan lainnya.
2. Kredit. Penjualan kredit merupakan transaksi penjualan yang pembayaran-
nya memiliki tenggang waktu yang biasanya dilakukan lebih dari satu bulan.
3. Tender. Penjualan tender adalah penjualan yang dilakukan dengan berbagai
prosedur dan aturan tender. Pengusaha/perusahaan mengajukan spesifikasi
produk dan harga jualnya untuk diikutkan pada tender, kemudian calon kon-
sumen akan memilih dari berbagai produkyang di tenderkan yang sesuai
dengan kebutuhan mereka.
4. Ekspor. Aktivitas penjualan produk dari dalan negeri ke luar negeri.
Transaksi ini didorong dengan adanya permintaan pembeli dari luar negeri
yang mengimpor produk yang dibutuhkan.
5. Kongsinasi. Kegiatan penjualan yang dilaksanakan dengan memberikan hak
jual kepada konsumen yang sekaligus sebagai penjual.
6. Grosir. Produk yang dijual tidak dilakukan secara langsung dari penjual ke
pembeli, namun melalui lembaga pemasaran seperti pedagang grosir atau
eceran. Pedegang grosir biasanya mempunyai modal yang lebih banyak
dibandingkan konsumen akhir, sehingga barang yg di beli dapat dijual kem-
bali kepada konsumen akhir.
2.6 Website
Menurut Hidayat (2010) Website dapat diartikan sebagai kumpulan
halaman-halaman yang digunakan untuk menampilkan informasi teks, gambar di-
am atau bergerak, animasi, suara, dan atau gabungan dari semuanya, baik yang
bersifat statis maupun dinamis yang membentuk suatu rangkaian banguna yang sal-
ing terkait, yang masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan halaman.
Hubungan antara satu halaman web dengan halaman web lainnya disebut Hyper-
link, sedangkan teks yang dijadikan media penghubung disebut Hypertext.
Website dibagi menjadi dua golongan yaitu website statis dan website di-
namis. Bersifat statis apabila isi informasi website tetap, jarang berubah, dan isi
informasinya searah hanya dari pemilik website. Bersifat dinamis apabila isi infor-
masi website selalu berubah-ubah, dan isi informasinya interaktif dua arah berasal
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dari pemilik serta pengguna website. Dalam sisi pengembangannya, website statis
hanya bisa diupdate oleh pemiliknya saja, sedangkan website dinamis bisa diupdate
oleh pengguna maupun pemilik.
2.7 Analisa Sistem
Analisa sistem merupakan tahapan paling awal dari pengembangan sis-
tem yang menjadi fondasi penentu keberhasilan sistem informasi yang dihasilkan
nantinya. Analisa sistem adalah penguraian dari suatu sistem informasi yang utuh
ke dalam bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasikan
dan mengevaluasi permasalahan-permasalahan yang dihadapi sehingga dapat di
usulkan perbaikan-perbaikannya (Al Fatta, 2007). Analisis sistem secara sistem-
atis menilai bagaimana fungsi dengan cara mengamati proses input dan data proses
output informasi untuk membantu peningkatan proses organisasional.
Sejalan dengan pengertian diatas, analisis sistem adalah suatu kegiatan
mempelajari sistem (baik sistem manual ataupun sistem yang sudah komputerisasi)
secara keseluruhan mulai dari menganalisa sistem, analisa masalah, desain logika,
dan memberikan keputusan dari hasil analisis tersebut (Taufiq, 2013).
2.8 Perancangan Sistem
Perancangan sistem merupakan tahap selanjutnya setelah analisa sistem,
mendapatkan gambaran dengan jelas tentang apa yang dikerjakan pada analisa sis-
tem, maka dilanjutkan dengan memikirkan bagaimana membentuk sistem tersebut.
Perancangan adalah penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pen-
gaturan dari berbagai elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan
berfungsi (Syifaun, 2003).
Tahapan perancangan memiliki tujuan untuk mendesain sistem baru yang
dapat menyelesaikan masalah-masalah yang dihadapi perusahan yang diperoleh
dari pemilihan sistem alternatif terbaik (Karman, 2018). Perancangan sistem adalah
suatu fase dimana diperlukan suatu keahlian perancangan untuk elemen-elemen
komputer yang akan mengunakan sistem yaitu pemilihan peralatan dan program
komputer untuk sistem yang baru (Kristanto, 2008).
2.9 Metode Pengembangan Perangkat Lunak
Metodologi pengembangan perangkat lunak (atau disebut juga model pros-
es atau paradigma rekayasa perangkat lunak) adalah suatu strategi pengembangan
yang memadukan proses, metode, dan perangkat (tools). Metode-metode rekayasa
perangkat lunak, memberikan teknik untuk membangun perangkat lunak. Berkaitan
dengan serangkaian tugas yang luas yang menyangkut analisis kebutuhan, konstruk-
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si program, desain, pengujian dan pemeliharaan (Pressman, 2002).
Model proses pengembangan dari sistem informasi yang akan dibangun
menggunakan Model Waterfall. Menurut Pressman (2002) Model Waterfall (model
air terjun) merupakan suatu model pengembangan secara sekuensial. Model Water-
fall bersifat sistematis dan berurutan dalam membangun sebuah perangkat lunak.
Proses pembuatannya mengikuti alur dari mulai analisis, desain, kode, pengujian
dan pemeliharaan.
Keunggulan metode Waterfall ini adalah:
1. Cocok untuk membuat software dengan skala besar.
2. Metode ini adalah model pengembangan yang paling handal dan paling
lama digunakan.
3. Pengerjaan proyek sistem akan mudah di kontrol dan terjadwal dengan baik.
4. Cocok untuk mengembangkan sistem yang bersifat Generic.
Kekurangan dari metode Waterfall ini adalah:
1. Sulit untuk beradaptasi jika ada perubahan spesifik pada suatu tahapan pe-
ngembangan.
2. Persyaratan sistem harus digambarkan dengan jelas.
3. Rincian proses harus jelas dan tidak berubah.
Berikut adalah alur dari pengembangan sistem sistem menggunakan metode
waterfall pada Gambar 2.3:
Gambar 2.3. Pemodelan Waterfall
(Rekayasa Perangkat Lunak, S.Rossa, M.Shalahuddin)
Tahap-tahap dari model pengembangan Waterfall ini,yaitu:
1. Analisis kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara intensif untuk memspesi-
fikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak
seperti apa yang dibutuhkan oleh user. Spesifikasi kebutuhan perangkat lu-
nak pada tahap ini perlu untuk didokumentasikan.
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2. Desain
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada de-
sain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur
perangkat lunak, representasi antamuka dan prosedur pengodean. Tahap
ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan
ke representai desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada
tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini
juga peru didokumentasikan.
3. Pengodean
Desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak. Hasil dari
tahap ini adalah program komputer yang sesuai dengan desain yang telah
dibuat pada tahap desain.
4. Pengujian
Desain harus ditransalasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari
tahap ini adalah program komputer sesuai dengan desain yang telah dibuat
pada tahap desain. Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari se-
gi lojik dan fungsional dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji.
Hal ini dilakukan untuk meminimalisisr kesalahan (error) dan memastikan
keluaran yang dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan.
2.10 Object Oriented Analysis Design (OOAD)
OOAD adalah suatu metode yang memeriksa kebutuhan dari sudut pandang
kelas-kelas dan objek-objek yang ditemui dalam ruang lingkup permasalahan dan
mengarahkan arsitektur software yang didasarkan pada manipulasi objek-objek sis-
tem atau subsistem. OOAD merupakan cara baru dalam memikirkan suatu masalah
dengan menggunakan model yang dibuat menurut konsep sekitar dunia nyata. Dasar
pembuatan adalah objek, yang merupakan kombinasi antara struktur data dan peri-
laku dalam satu entitas.
OOAD mencakup analisis dan desain sebuah sistem dengan pendekatan ob-
jek, yaitu analisis berorientasi objek (OOA) dan desain berorientasi objek (OOD).
Object Oriented Analysis (OOA) adalah metode analisis yang memerika require-
ment (syarat/keperluan) yang harus dipenuhi sebuah sistem dari sudut pandang
kelas-kelas dan objek-objek yang ditemui dalam ruang lingkup perusahaan. Sedan-
gkan Object Oriented Design (OOD) adalah metode untuk mengarahkan arsitektur
software yang didasarkan pada manipulasi objek-objek sistem atau subsistem.
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2.10.1 Konsep Metode Berorientasi Objek
Objek adalah suatu gabungan antara data yang menggambarkan sebuah en-
titas dunia nyata, Objek meliputi :
1. Kelas adalah kumpulan objek yang memiliki struktur dan perilaku yang
sama. Contoh: Hewan Mamalia adalah suatu kelas, maka Gajah, Kuda
merupakan suatu objeknya.
2. Atribut adalah keadaan yang menggambarkan suatu objek. Contoh: Hewan
Mamalia memiliki atribut jenis makanan, ukuran, ciri-ciri tubuhnya.
3. Metode adalah suatu fungsi atau prosedur untuk dapat mengakses keadaan
internal suatu objek dari suatu kelas. Contoh: kelas Karyawan memilik-
i metode hitung gaji yang merupakan metode antarmuka yang disediakan
untuk memanfaatkan perilaku objek tersebut.
4. Message adalah suatu cara berhubungannya suatu objek dengan objek yang
lain, dengan message yang sama dua objek berbeda dapat melakukan sebuah
operasi yang berbeda. Konsep ini dikenal dengan nama Polymorphis.
5. Enkapulasi adalah suatu cara memadukan karakteristik unit di dalam suatu
objek(data dan metode), yang bertujuan untuk menyebunyikan informasi
dan krakteristik objek.
6. Hirarki Kelas adalah sistem yang membedakan objek yang sesuai dengan
kelasnya dengan menggunakan metode perbedaan krakteristik dan perilaku
sehingga akan membedakan kelas dan subkelas.
2.10.2 Karakteristik Metodologi Berorientasi Objek
Metodologi pengembangan sistem berorientasi objek mempunyai tiga
karakteristik utama, yaitu:
1. Encapsulation (Pengkapsulan)
Encapsulation merupakan dasar untuk pembatasan ruang lingkup program
terhadap data yang diproses. Data dan prosedur atau fungsi dikemas
bersama-sama dalam suatu objek, sehingga prosedur atau fungsi lain dari
luar tidak dapat mengaksesnya. Data terlindung dari prosedur atau objek
lain, kecuali prosedur yang berada dalam objek itu sendiri.
2. Inheritance (Pewarisan)
Inheritance adalah teknik yang menyatakan bahwa anak dari objek akan
mewarisi data/atribut dan metode dari induknya langsung. Atribut dan
metode dari objek dari objek induk diturunkan kepada anak objek, demikian
seterusnya. Inheritance mempunyai arti bahwa atribut dan operasi yang
dimiliki bersama di anatara kelas yang mempunyai hubungan secara hirark-
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i. Suatu kelas dapat ditentukan secara umum, kemudian ditentukan spesifik
menjadi subkelas. Setiap subkelas mempunyai hubungan atau mewarisi se-
mua sifat yang dimiliki oleh kelas induknya, dan ditambah dengan sifat unik
yang dimilikinya. Kelas objek dapat didefinisikan atribut dan service dari
kelas objek lainnya. Inheritance menggambarkan generalisasi sebuah kelas.
3. Polymorphism (Polimorfisme)
Polimorfisme yaitu konsep yang menyatakan bahwa sesuatu yang sama da-
pat mempunyai bentuk dan perilaku berbeda. Polimorfisme mempunyai arti
bahwa operasi yang sama mungkin mempunyai perbedaan dalam kelas yang
berbeda. Kemampuan objek-objek yang berbeda untuk melakukan metode
yang pantas dalam merespon message yang sama. Seleksi dari metode yang
sesuai bergantung pada kelas yang seharusnya menciptakan Objek.
2.11 Unifield Modelling Languange (UML)
UML adalah sebuah bahasa yang dituangkan dalam bentuk grafik atau gam-
bar yang telah menjadi standar industri untuk visualisasi, spesifikasi, merancang
atau membangun, dan mendokumentasikan dari sistem pengembangan perangkat
lunak berbasis Object Oriented (Sugiarti dan Yuni, 2013).
UML adalah sebuah alat bantu yang sangat handal di dunia pengembangan
sistem berorientasi objek. Hal ini di sebabkan karena UML menyediakan bahasa
pemodelan visual yang memungkinkan bagi pengembangan sistem untuk membuat
cetak biru atas visi mereka dalam bentuk baku, mudah di mengerti serta dilengkapi
dengan mekanisme efektif untuk berbagi dan mengkomunikasikan rancangan mere-
ka yang lain (A. Nugroho, 2005).
Berikut penjelasan mengenai berbagai diagram UML serta tujuannya:
2.11.1 Use Case Diagram
Use case diagram merupakan penjelasan dari apa yang dapat dilakukan sis-
tem melalui permodelan fitur-fitur sistem yang terlihat dan berguna bagi aktor. Use
case diagram tidak menjelaskan bagaimana alur kerja sistem atau bagaimana imple-
mentasi dari sitem. Penggunaan use case diagram adalah untuk menjelaskan sistem,
lingkungan dan hubungan antara sistem dan lingkungannya, sehingga dapat dilihat
bagaimana prilaku sistem (Fikri, Yusra, dan Afrianty, 2015). Simbol-simbol use
case diagram dapat dilihat pada Tabel 2.1 berikut.
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Tabel 2.1. Simbol-Simbol Use Case Diagram
No. Simbol Deskripsi
1. Use case Fungsionalitas yang disediakan sistem se-
bagai unit-unit yang tertukar pesan antar
unit atau aktor: biasanya dinyatakan de-
ngan menggunakan kata kerja diawal di
awal frase nama use case
2. Aktor Orang, proses atau sistem lain yang berin-
teraksi dengan sistem informasi yang
akan dibuat di luar sistem informasi yang
akan dibuat itu sendiri, jadi walaupun
simbol dari aktor adalah gambar dari o-
rang, tapi aktor belum tentu merupakan o-
rang; biasanya dinyatakan menggunakan
kata benda diawal frase nama aktor.
3. Asosiasi/ association Komunikasi antar aktor dan use case yang
berpartisipai pada use case atau use case
memiliki interaksi dengan aktor.
4. Ekstensi/ extend Relasi use case tambahan ke sebuah use
case dimana use case yang di tambahkan
dapat berdiri sendiri walau tanpa use case




Hubungan generalisasi dan spesialisasi
(umum-khusus) antara dua buah use case
dimana fungsi yang satu adalah fungsi
yang lebih umum dari lainnya.
6. Menggunakan/ include/
users
Include berarti use case yang tambahan
akan selalu melakukan pengecekan a-




Sequence diagram merupakan salah satu diagram interaksi yang yang men-
jelaskan bagaimana suatu operasi itu dilakukan, pesan apa yandag dikirim dan
kapan pelaksanaannya. Diagram ini disusun berdasarkan waktu. Objek-objek
yang berkaitan daengan proses berjalannnya operasi diurutkan dari kiri ke kanan
berdasarkan waktu terjadinya dalam pesan yang terurut. Simbol-simbl sequence
diagram dapat dilihat pada Tabel 2.2 dibawah ini.
Tabel 2.2. Simbol-Simbol Sequence Diagram
No. Simbol Deskripsi
1. Aktor Orang, proses atau sistem yang lain
yang berinteraksi dengan sistem infor-
masi yang akan di buat diluar sistem yang
akan di buat itu sendiri, jadi walaupun
simbol dari aktor adalah gambar orang,
tetapi aktor belum tentu menggunakan o-
rang; biasanya di nyatakan menggunakan
kata benda di awal frase nama aktor
2. Garis hidup/Lifeline Menyatakan hidup suatu objek
3. Objek Menyatakan objek yang berinteraksi pe-
san
4. Waktu aktif Menyatakan objek dalam keadaan aktif
dan berinteraksi pesan
5. Pesan tipe create Objek yang lain, arah panah mengarah
pada objek yang di buat
2.11.3 Activity Diagram
Pada dasarnya Activity Diagram sering digunakan oleh flowchart. Diagram
ini berhubungan dengan diagram Statechart. Diagram Statechart berfokus pada ob-
jek yang dalam suatu proses(atau proses menjadi suatu objek), Activity Diagram
berfokus pada aktifitas-aktifitas yang terjadi yang terkait dalam suatu proses tung-
gal. Jadi dengan kata lain, diagram ini menunjukkan bagaimana aktifitas-aktifitas
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tersebut bergantung satu sama lain. Simbol-simbol activity diagram dapat dilihat
pada Tabel 2.3.
Tabel 2.3. Simbol-Simbol Activity Diagram
No. Simbol Deskripsi
1. Status awal Status awal aktivitas sistem,sebuah dia-
gram aktivitas memiliki sebuah status aw-
al
2. Aktivitas Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas
biasanya diawali dengan kata kerja
3. Percabangan / decision Asosiasi percabangan dimana jika ada
pilihan aktivitas lebih dari satu
4. Penggabungan / join Asosiasi penggabungan dimana lebih dari
satu aktivitas digabung menjadi satu
5. Status akhir Status akhir yang dilakukan sis-
tem,sebuah diagram aktivitas memiliki
sebuah status akhir
2.11.4 Class Diagram
Class diagram adalah sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan meng-
hasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berori-
entasi objek. Class diagram menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sis-
tem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (meto-
da/fungsi). Class diagram juga menggambarkan struktur dan deskripsi class, pack-
age dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment, pewarisan, a-
sosiasi, dan lain-lain. Simbol-simbol class diagram dapat dilihat pada Tabel 2.4
dibawah ini.
Tabel 2.4. Simbol-Simbol Class Diagram
No. Simbol Deskripsi
1. Kelas Kelas pada struktur sistem
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Tabel 2.4 Simbol-Simbol Class Diagram (Tabel lanjutan...)
No. Simbol Deskripsi
2. Antarmuka / interface
Nama interface
Sama dengan konsep interface dalam
pemograman berorientasi objek
3. Asosiasi / association Relasi antar kelas dengan makna u-
mum, asosiasi biasanya juga di sertai
dengan multiplicity
4. Generalisasi Relasi antar kelas dengan makna
generalisasi-spesifikasi (umum-
khusus)
5. ketergantungan / dependency Relasi antar kelas dengan makna keter-
gantungan antar kelas
6. Agregasi / aggregation Relasi antar kelas dengan makna se-
mua bagian
2.12 Database
Basis data terdiri atas dua kata, yaitu Basis dan Data. Basis dapat diartikan
sebagai markas atau gudang, tempat bersarang atau berkumpul. Sedangkan Data
adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek seperti manusia
(pegawai, siswa, pembeli, pelanggan), barang, hewan, peristiwa, konsep, keadaan
dan sebagainya, yang direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol, teks, gambar,
bunyi atau kombinasinya (Andoyo dan Sujarwadi, 2017).
2.12.1 Defenisi Database
Menurut Rosa A.S. (2013), basis data merupakan salah satu bagian dalam
rekayasa perangkat lunak yang terkomputerisasi dan bertujuan utama memelihara
data yang sudah diolah atau media penyimpanan informasi agar dapat diakses de-
ngan mudah dan cepat. Pendefinisian basis data meliputi spesifikasi berupa tipe
data, struktur data dan juga batasan-batasan data yang akan disimpan. Basis da-
ta merupakan gudang penyimpanan data yang akan diolah lebih lanjut. Basis da-
ta menjadi penting karena dapat mengorganisasi data, menghindari duplikasi data,
hubungan antar data yang tidak jelas dan juga update yang rumit.
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2.12.2 Langkah-langkah dalam Merancang Database
Agar database yang dirancang dapat lebih mudah maka di perlukan
langkah-langkah mendesainnya sebagai berikut (Prasetya, 2017):
1. Conceptual Model merupakan proses membangun suatu model berdasarkan
informasi yang digunakan oleh perusahaan atau organisasi, tanpa pertim-
bangan perencanaan fisik dan bersifat independen dari semua pertimbangan
fisikal. Tahap desain konseptual database dimulai dengan membuat model
data konseptual dari perusahaan dengan rincian implementasi seperti target
DBMS, program aplikasi, bahasa pemrograman, hardware, platform, per-
formance dan segala pertimbangan fisikal lainnya.
2. Logical database design merupakan proses membangun model informasi
yang digunakan organisasi berdasarkan model data tertentu tetapi tidak ter-
gantung dari DBMS dan pertimbangan fisik lainnya. Dalam langkah ini
adalah memilih DBMS yang akan digunakan untuk mengimplementasikan
desain database dan mengubah konsep desain database menjadi sebuah ske-
ma database dalam model data dari DBMS terpilih. Dalam sistem basis data
relasional yang akan digunakan, ada hal-hal dalam perancangan basis data
logikal yang tidak bisa diimplementasikan oleh sebab itu, dalam rancangan
database relasional perlu diadakan modifikasi, yaitu menghilangkan bagian
yang tidak kompatibel dari model data konseptual.
3. Pysical database design merupakan proses untuk menghasilkan penjelasan
dari pengimplentasian suatu basis data pada media penyimpanan kedua. Pa-
da langkah ini meliputi pembuatan indeks pada tabel dan mengelompokkan
beberapa tabel. Proses perancangan fisik merupakan transformasi dari per-
ancangan logis terhadap jenis DBMS yang digunakan sehingga dapat disim-
pan secara fisik pada media penyimpanan.
2.12.3 Rancangan Database
Perancangan database memiliki tujuan yaitu untuk memenuhi informasi
yang berisikan kebutuhan-kebutuhan user secara khusus dan aplikasi-aplikasinya,
memudahkan pengertian struktur informasi, mendukung kebutuhan-kebutuhan
pemrosesan dan beberapa obyek penampilan (response time, processing time, dan
storage space). Dalam merancang database konsep yang harus di perhatikan ter-
lebih dahulu adalah key dari sebuah database yaitu (Fathansyah, 2012):
1. Super key, merupakan satu atau lebih atribut yang dapat membedakan tiap
baris data dalam tabel secara unik. Bisa terjadi lebih dari satu kumpulan
atribut yang bersifat seperti itu pada sebuah tabel.
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2. Candidate key, merupakan penetapan minimal atribut yang secara unik
mengidentifikasi suatu entitas. Sebuah candidate key tidak boleh berisi a-
tribut atau kumpulan atribut yang menjadi super key yang lain.
3. Primary key, merupakan candidate key yang terpilih untuk membedakan tu-
ple secara unik dalam relasi. Setiap kunci candidate punya peluang menjadi
primary key, tetapi sebaliknya dipilih satu saja yang dapat mewakili secara
menyeluruh terhadap entitas yang ada.
2.13 Penelitian Terdahulu
Penelitian tentang pemanfaatan website sebagai media pemasaran telah
banyak dilakukan. Kajian terhadap penelitian-penelitian tersebut sangat bervari-
asi sesuai dengan bidang permasalahan yang diamati oleh peneliti lain, Penelitian
yang dilakukan oleh Nuryamin dan Saraswati (2018), dengan judul penelitian Ran-
cang Bangun Sistem Informasi Penjualan Buket Bunga Kain Flanel Florist Meng-
gunakan Metode Waterfall, berhasil membuat website yang dapat meningkatkan
penjualan dan mudah di akses oleh masyarakat dalam mencari karya-karya yang
terdapat pada Toko Florist. Dengan adanya website, dapat meningkatkan penjualan
dalam partisipasi kemajuan sistem informasi karena pendistribusian informasi lebih
efektif dan efisien.
Penelitian yang dilakukan oleh Taufik (2019), dengan judul Perancangan
Sistem Informasi Penjualan Makanan Kucing dan Anjing Berbasis Web meng-
hasilkan sebuah sistem informasi berbasis web yang berguna untuk membantu
dalam mempermudah pengelolaan data penjualan dan pengajian pada Siego pet-
shop. Dengan adanya program atau sistem penjualan yang terkomputerisasi dan
berbasis web, proses penjualan di Siego Petshop mulai lebih baik dikarenakan
sedikit terjadinya kehilangan atau kerangkapan data, proses pencarian data lebih
efisien dan pembuatan laporan yang lebih menghemat waktu dan lebih akurat.
Website Penjualan membantu perusahaan dalam meningkatkan pelayanan
dan penjualan di berbagai wilayah baik dalam kota maupun luar kota. Hal in-
i didasarkan pada penelitian yang dilakukan oleh Rejeki dan Utomo (2011), de-
ngan judul Perancangan dan Pengaplikasian Sistem Penjualan pada “Distro Smith”
Berbasis E-Commerce yang menghasilkan website penjualan berisikan laporan-
laporan diantaranya laporan produk, laporan member, laporan order, dan laporan
penjualan. Laporan tersebut ditujukan kepada manajer sebagai bahan pertimbangan
dalam perbaikan pelayanannya.
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F. E. Nugroho (2016), pada penelitiannya yang berjudul Perancangan Sis-
tem Informasi Penjualan Online Studi Kasus Tokoku berhasil membuat Sistem in-
formasi penjualan baju berbasis web yang dapat menunjang efisiensi dan efektifi-
tas kerja, karena dapat memperkecil peluang terjadinya kesalahan pengolahan data
yang dibutuhkan dan mempermudah dalam pembuatan laporan.
Penelitian selanjutnya yang dilakukan oleh Ardiansyah (2019), yang
berjudul Rancang Bangun Sistem Informasi Penjualan Perlengkapan Tidur (SIP-
PAT) Berbasis Web pada Fortun Barokah Karawang membuat sebuah website pen-
jualan yang dapat memperluas pemasaran perlengkapan tidur karena dapat diakses




Berikut alur penelitian yang dibuat untuk mempermudah dalam meran-
cang sistem informasi penjualan berbasis web pada Bimbim & Ketty Pet Shop.
Metodologi penlitian dapat dilihat pada Gambar 3.1 berikut.
Gambar 3.1. Metodologi Penelitian
Berikut keterangan tentang tabel metodologi Tugas Akhir ini:
3.1 Tahap Perencanaan
Tahap perencanaan adalah tahapan yang harus direncanakan saat akan
melakukan penelitian. Adapun tahapan dalam perencanaan adalah sebagai berikut:
1. Mendefenisikan Masalah
Melakukan peninjauan ke sistem yang sedang berjalan di Bimbim & Ket-
ty Pet Shop untuk mengamati serta melakukan eksplorasi lebih dalam dan
menggali permasalahan yang ada pada sistem yang berjalan saat ini, yang
nantinya akan dijadikan sebagai perumusan masalah.
2. Penentuan Tujuan Penelitian
Penentuan tujuan berfungsi untuk memperjelas kerangka tentang apa saja
yang menjadi sasaran dari penelitian ini. Adapun ditentukannya tujuan dari
Tugas Akhir ini agar dalam pelaksanaanya lebih terarah dan tepat sasaran
sesuai dengan penelitian yang dikerjakan.
3.2 Tahap Pengumpulan Data
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data untuk lebih mengetahui menge-
nai permasalahan yang diteliti. Dari data yang dikumpulkan akan dapat diketahui
mengenai sistem yang digunakan pada saat ini. Data-data dapat diperoleh melalui
wawancara langsung dan dengan cara melihat langsung dilapangan terhadap sistem
yang sedang digunakan. Dalam hal ini objek penelitian berada pada Bimbim &
Ketty Pet Shop. Adapun data-data yang diperlukan dalam penelitian ini adalah:
1. Observasi
Observasi dilakukan untuk mengumpulkan informasi mengenai kebutuhan
sistem (requirements analysis), penulis melakukan pengumpulan data de-
ngan cara observasi di tempat penelitian, Bimbim & Ketty Pet Shop menjadi
tempat penelitian penulis. Kegiatan observasi yang penulis lakukan meliputi
pengambilan data produk dan data penjualan dapat dilihat pada Lampiran B.
2. Wawancara
Dalam penelitian lapangan ini dilaksanakan pengamatan langsung terhadap
objek penelitian melalui wawancara, yaitu suatu teknik pengumpulan data
dengan cara mengadakan tanya jawab langsung kepada responden dengan
menggunakan pertanyaan yang disiapkan oleh penulis. Melalui wawancara
di Lampiran A diharapkan dapat diperoleh keterangan-keterangan dari pihak
Bimbim & Ketty Pet Shop.
3. Studi Literatur
Teknik ini dilakukan kegiatan penghimpunan data, keterangan dan in-
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formasi dengan penelaahan secara cermat atas berbagai dokumen, arsip,
hasil laporan, buku-buku ilmiah, persatuan perundang-undangan dan bahan-
bahan tertulis lainnya yang relevan dengan variabel penelitian dan diperke-
nankan oleh pihak Bimbim & Ketty Pet Shop.
3.3 Tahap Analisa dan Perancangan
Setelah melakukan tahap pengumpulan data, maka langkah selanjutnya
adalah tahap analisa dan perancangan. Adapun metode yang digunakan untuk ana-
lisa dan perancangan perangkat lunak adalah metode Object Oriented Analysis De-
sign (OOAD). Pada tahap analisa, yang menjadi bahan masukan adalah hasil dari
tahapan pengumpulan data, yaitu berupa model perancangan sistem, data primer
dan data sekunder. Pada tahap analisis dilakukan analisa terhadap sistem yang
sedang berjalan untuk mengidentifikasi masalah. Untuk kemudian dilakukan anali-
sa sistem usulan, terdiri dari pemecahan dari sistem berjalan, perbandingan sistem
berjalan.
Setelah melakukan tahap analisa, diperoleh data-data yang diperlukan untuk
merancang sistem. Tools yang digunakan dalam perancangan sistem yaitu diagram
Unifield Model Laguange (UML), untuk memerlihat proses dan aliran data yang
akan dirancang. Pada fase ini terdapat beberapa tahap desain perancangan sistem
yaitu:
1. Desain Sistem
Dalam tahap ini peneliti melakukan perancangan dengan menggunakan tool
Unifield Model Languange (UML). Berikut diagram UML yang akan digu-
nakan:
(a) Use Case Diagram
(b) Class Diagram
2. Desain Database
Dalam tahap ini peneliti memanfaatkan class diagram untuk membuat basis
data berorientasi objek dan perancangan database.
3. Desain Interface
Dalam tahap ini peneliti menggambarkan rancangan interface sistem yang
ingin dibuat.
3.4 Tahap Dokumentasi
Menyusun dan mendokumentasikan seluruh kegiatan yang dilakukan pada
Tugas Akhir ini. Mulai dari proses pendahuluan, perencanaan, pengumpulan data,
analisa dan hasil. Hasil dari dokumentasi ini adalah laporan Tugas Akhir, dan hasil





Berdasarkan penelitian tugas akhir yang telah dilakukan, maka dapat diam-
bil beberapa kesimpulan sebagai berikut:
1. Analisa dan Perancangan Sistem Informasi Penjualan Berbasis Web Pada
Bimbim & Ketty Pet Shop nantinya dapat memudahkan pemilik toko untuk
mempromosikan produk dan memudahkan admin dalam pelaporan Transak-
si.
2. Sistem informasi Penjualan pada Bimbim & Ketty Pet Shop nantinya akan
memudahkan user dalam membeli atau memesan produk tanpa harus datang
terlebih dahulu ke toko.
3. Sistem informasi Penjualan pada Bimbim & Ketty Pet Shop dapat mem-
berikan informasi kepada user tentang produk yang dicari.
5.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan yang telah penulis paparkan, maka dapat dibuat
beberapa saran bagi peneliti pengembangan selanjutnya, yaitu:
1. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat mewujudkan sistem yang telah
penulis rancang.
2. Untuk peneliti selanjutnya agar dapat menambahkan beberapa fitur lainnya
agar menjadi lebih mudah dimengerti dan digunakan.
3. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan agar dapat mengembangkan sistem
berbasis web.
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